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 Tujuan penelitian tindakan kelas ini adalah untuk meningkatkan prestasi 
belajar komik digital melalui metode pembelajaran praktek langsung pada siswa 
kelas X program keahlian DKV SMK Negeri 9 Surakarta tahun ajaran 2015/2016. 
Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang menggunakan 
metode pembelajaran praktek langsung dalam mata pelajaran simulasi digital 
untuk memperbaiki prestasi belajar komik digital. Subjek penelitian adalah siswa 
kelas X program keahlian DKV SMK Negeri 9 Surakarta tahun ajaran 2015/2016 
yang berjumlah 31 siswa. Penelitian ini dilakukan pada bulan Februari hingga Juli 
2016, dengan dua siklus dan masing-masing siklus mencakup empat kegiatan 
yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Pengumpulan data 
dilakukan dengan menggunakan teknik observasi dan teknik tes. Aspek 
psikomotor dengan tes unjuk kerja dan aspek afektif dalam bentuk lembar 
observasi. 
Data hasil penelitian diperoleh pada aspek afektif yang meliputi 
keseriusan, aktif mengerjakan, tidak mengganggu, aktif bertanya, dan kehadiran 
diketahui ada peningkatan hasil belajar pada pelaksanaan siklus I sebesar 74,19% 
dan  pada siklus II sebesar 87,1%.  Pada aspek psikomotorik yang meliputi 
kemampuan dalam pembuatan isi/teks naskah komik, mampu membuat 
storyboard,pembuatan ilustrasi dalam komik, digital coloring, dan finishing 
diketahui peningkatan pada pelaksanaan siklus I sebesar 58,06%  dan siklus II 
sebesar 90,32%.  
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
menggunakan metode pembelajaran praktek langsung dapat meningkatkan 
prestasi  belajar komik digital siswa kelas X program keahlian DKV SMK Negeri 
9 Surakarta tahun ajaran 2015/2016. 
Kata Kunci: metode praktek langsung, gambar, komik digital. 
 
ABSTRACT 
AnishaBerliana. K3212007.ENHANCING STUDENTS ABILITY IN 
CREATING DIGITAL COMIC IMPLEMENTING DIRECT PRACTICE 
METHOD TO THE STUDENTS OF CLASS X DKV SKILL PROGRAM 
SMKNEGERI 9 SURAKARTA ACADEMIC YEAR 2015/2016,Thesis. 
Surakarta: Teacher Training and Education Faculty of Sebelas Maret University, 
August 2016. 
The aim of this classroom action research is to improve digital comic 
learning achievement through direct practice methodat the students of class X of 
DKV skill program, SMK NEGERI 9 Surakarta in the academic year of 
2015/2016. 
This research is a classroom action research that uses direct practice 
method at the school subject of digital simulation to improving digital comic 
learning achievement.  The research subjects are the students of class X of DKV 
skill program, SMK NEGERI 9 Surakarta in the academic year of 2015/2016 that 
consists of 31 students. This research is conducted on February until July 2016 
into two cycles. Each cycle includes four activities that are planning, action, 
observing, and reflection. The technique of collecting data uses observational and 
written test technique. The psychomotor aspect is done by using performance test 
and the affective aspect is done in form of observation sheet. 
The data of research result is gained of the affective aspect includes the 
seriousness, active work, not intrusive, active in asking, and attendance that there 
are  improvements of the result study in the first cycle is 74,19% and in the 
second cycle is 87,1%. At the psychomotor aspect includes ability in making 
comic text or comic story, ability in doing storyboard, ability in doing illustration, 
digital coloring and finishing is known that the improvement in the first cycle is 
58,06% and in the second cycle is 90,32%. 
Based on the result of the research, it can be concluded that learning by 
using direct practice methodcan improve the digital comic learning achievement 
at the students of class X of DKV skill program, SMK NEGERI 9 Surakarta in the 
academic year of 2015/2016. 
 





“Jangan menyerah pada nasib” 
(tidak diketahui) 
 
“Jangan membiasakan untuk menunda sesuatu” 
(Anisha Berliana) 
 


















Dengan mengucap syukur kepada Allah SWT 
atas segala karunia serta kemudahan yang Engkau berikan 
akhirnya skripsi ini dapat terselesaikan. 
Kupersembahkan skripsi ini untuk: 
 
Bapak dan Ibu 
yang telah memberikan dukungan moril maupun materi 
dan do’a yang tiada henti untuk kesuksesan saya 
serta kasih sayang yang tak terbatas pula. 
 
Teman-teman kos Capella 2  yang selalu memberikan dukungan  
dan semangat untuk menyelesaikan skripsi 
 
Teman seperjuanganku Rulia, Estiqleli, Sukma, Dhila, Yuni, 
Umi, Dian, Fatma,  Klira yang selalu memberikan semangat 
serta motivasi untuk menyelesaikan skripsi. 
 
Teman-teman mahasiswa FKIP Seni Rupa angkatan 2012 
 








Puji Syukur peneliti panjatkan ke hadirat Allah SWT, karena telah 
memberikan rahmat dan karunia-Nya berupa ilmu, inspirasi, kesehatan dan 
keselamatan. Atas kehendak-Nya peneliti dapat menyelesaikan skripsi dengan 
judul PENINGKATAN KEMAMPUAN SISWA MENGGAMBAR KOMIK 
DIGITAL DENGAN PENERAPAN METODE PRAKTIK LANGSUNG PADA 
KELAS X JURUSAN DESAIN KOMUNIKASI VISUAL SMKN 9 
SURAKARTA TAHUN AJARAN 2015/2016”. 
Skripsi ini disusun untuk memenuhi sebagian persyaratan untuk 
mendapatkan gelar Sarjana pada Progran Studi Pendidikan Seni Rupa, Fakultas 
Keguruan dan ilmu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret Surakarta. Peneliti 
menyadari bahwa terselesaikannya skripsi ini tidak terlepas dari bantuan, 
bimbingan dan pengarahan dari berbagai pihak. Untuk itu, penelitimenyampaikan 
terima kasih kepada: 
1. Prof. Dr. Joko Nurkamto, M.Pd., Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan Universitas Sebelas Maret Surakarta. 
2. Dr. Slamet Supriyadi, M.Pd. Kepala Program Studi Pendidikan Seni rupa, 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret. 
3. Dr. Slamet Subiyantoro, M.Si., selaku Pembimbing I, yang selalu 
memberikan motivasi, pengarahan dan bimbingan dalam penyusunan 
skripsi ini. 
4. Dr. Edi Kurniadi, M.Pd., selaku Pembimbing II, yang selalu memberikan 
motivasi, pengarahan dan bimbingan dalam penyusunan skripsi ini. 
5. Drs. Bangkit Budiarto Kepala SMK Negeri 9 Surakarta, yang telah 
memberikan kesempatan dan tempat guna pengambilan data penelitian. 
6. Harjito Tur Budiarta, S.Pd selaku kepala bengkel DKV dan guru mata 
pelajaran Simulasi Digital SMK Negeri 9 Surakarta, yang telah 
memberikan bimbingan dan bantuan dalam penelitian.  
7. Para siswa kelas X DKV SMK Negeri 9 Surakarta yang telah 
berpartisipasi dalam pelaksanaan penelitian ini. 
8. Para mahasiswa pendidikan seni rupa angkatan 2012 yang telah 
mendukung dalam penyususnan skripsi ini. 
Peneliti menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari sempuran dan hal ini 
antara lain karena keterbatasan peneliti. Meskipun demikian, peneliti berharap 
semoga skripsi ini bermanfaat bagi pembaca dan pengembangan ilmu. 
 
Surakarta, 12 Agustus 2016 

















         halaman 
HALAMAN JUDUL ............................................................................................ i 
HALAMAN PERNYATAAN ............................................................................ ii 
HALAMAN PENGAJUAN ............................................................................... iii 
HALAMAN PERSETUJUAN ........................................................................... iv 
HALAMAN PENGESAHAN ............................................................................. v 
ABSTRAK ......................................................................................................... vi 
ABSTRACT ...................................................................................................... vii 
MOTTO ........................................................................................................... viii 
PERSEMBAHAN .............................................................................................. ix 
KATA PENGANTAR ........................................................................................ x 
DAFTAR ISI ..................................................................................................... xii 
DAFTAR GAMBAR ........................................................................................ xv 
DAFTAR GRAFIK ......................................................................................... xvii 
DAFTAR TABEL ........................................................................................... xvii 
DAFTAR LAMPIRAN .................................................................................. xviii 
BAB I PENDAHULUAN ................................................................................... 1 
A. Latar Belakang Masalah .......................................................................... 1 
B. Rumusan Masalah ................................................................................... 7 
C. Tujuan Penelitian ..................................................................................... 7 
D. Manfaat Penelitian .................................................................................. 8 
BAB II KAJIAN TEORI ..................................................................................... 9 
A. Kajian Pustaka ......................................................................................... 9 
1. Menggambar ........................................................................................ 9 
a. Pengertian Menggambar ................................................................. 9 
b. Unsur Menggambar ...................................................................... 10 
c. Azas Menggambar ........................................................................ 12 
d. Alat Menggambar ......................................................................... 13 
e. Bahan Menggambar ...................................................................... 15 
f. Teknik Menggambar ..................................................................... 15 
2. Komik ................................................................................................ 16 
a. Pengertian Komik ......................................................................... 16 
b. Fungsi Komik ............................................................................... 17 
c. Komik Berdasarkan Bentuk dan Jenis .......................................... 17 
d. Unsur Komik ................................................................................ 22 
e. Komponen Komik ........................................................................ 26 
3. Pengertian Digital .............................................................................. 27 
4.Metode Pembelajaran ......................................................................... 28 
a. Metode Praktek Lnagsung ............................................................ 28 
b. Meningkatkan kemampuan dengan metode praktek langsung ..... 30 
           5. Simulasi Digital .................................................................................. 31 
                  a . Pengertian Simulasi .................................................................... 31 
                  b . Karakteristik Metode simulasi ................................................... 32 
                  c . Prosedur Penggunaan Metode Simulasi ..................................... 32 
                  d . Keunggulan dan Kelemahan Metode Simulasi .......................... 33 
                  e . Ruang Lingkup Simulasi Digital ................................................ 38 
    6. Tinjauan Psikologi Anak Usia Sekolah Menegah Atas dalam  
Menggambar ...................................................................................... 35 
    7. Penelitian yang Relevan ..................................................................... 39 
B.  Kerangka Berpikir ................................................................................ 41 
C. Hipotesis ................................................................................................ 42 
BAB III METODE PENELITIAN.................................................................... 44 
A. Tempat dan Waktu Penelitian ............................................................... 44 
B. Subjek Penelitian ................................................................................... 45 
C. Data dan Sumber Data ........................................................................... 45 
D. Teknik Pengumpulan Data .................................................................... 45 
E. Uji Validitas Data .................................................................................. 49 
F. Analisis Data .......................................................................................... 51 
G. Indikator Kinerja Penelitian .................................................................. 51 
H. Prosedur Penelitian ............................................................................... 54 
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ......................................  
A. Deskripsi Lokasi Penelitian .................................................................. 59 
B. Kondisi Awal Kegiatan Belajar Mengajar ............................................ 63 
C. Deskripsi Hasil Penelitian Tiap Siklus .................................................. 66 
1. Siklus I ............................................................................................... 66 
2. Siklus II ............................................................................................. 79 
D. Perbandingan Hasil Tindakan Antar Siklus .......................................... 90 
E. Pembahasan ........................................................................................... 93 
BAB V SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN .......................................... 97 
A. Simpulan ............................................................................................... 97 
B. Implikasi ................................................................................................ 98 
C. Saran ...................................................................................................... 99 
DAFTAR PUSTAKA ..................................................................................... 101 
















Gambar                  halaman 
1. Bidang dua dimensi ....................................................................................... 10 
2. Bidang tiga dimensi ...................................................................................... 10 
3. Macam-macam arsir ...................................................................................... 11 
4. Macam-macam repetisi ................................................................................. 11 
5. Komik strip “ the amazing spiderman” ......................................................... 18 
6. Komik stri “ Panji Koming” Harian Kompas ............................................... 18 
7. Isi buku komik Indonesia “Bunuh Mandala” ................................................ 19 
8. Sampul buku komik Indonesia “Ken Arok” ................................................. 20 
9. Novel Grafis “Kingdom Come” .................................................................... 21 
10. Komik Edukasi Jajan Sehat ......................................................................... 21 
11. Poster promosi film Animasi Paddle pop ................................................... 22 
12. Komik yang menjelaskan unsur artistik ...................................................... 24 
13. Komik yang mempunyai efek yang menghidupkan penokohan ................. 25 
14. Kerangka berpikir penelitian tindakan kelas ............................................... 42 
15. Ruang Lab. DKV ........................................................................................ 62 
16. Meja Guru dan LCD Proyektor ................................................................... 62 
17. Karya Siswa ................................................................................................ 63 
18. Proses Pembelajaran Komik Digital, ada siswa yang tidak memperhatikan 
pada observasi pra siklus............................................................................ 64 
19. Siswa dan gurumenyanyikan lagu Idonesia Raya ....................................... 67 
20. Para siswa berdiskusi dengan kelompoknya ............................................... 68 
21. Siswa bekerja membuat story board dengan kelompoknya ........................ 69 
22. Guru memberikan penjelasan tambahan ..................................................... 70 
23. Proses scanning ........................................................................................... 70 
24. Guru menjelaskan dan siswa yang melakukan  digital colouring............... 71 
25. Karya Kelompok 3 ...................................................................................... 74 
26. Karya Kelompok 4 ...................................................................................... 75 
27. Karya Kelompok 2 ...................................................................................... 76 
28. Kegiatan menyanyikan Lagu Indonesia Raya ............................................. 81 
29. Sesi Tanya jawab agar siswa lebih aktif mengingat.................................... 82 
30. Tahap sketsa secara langsung...................................................................... 82 
31. Tahap menebalkan story board ................................................................... 83 
32. Tahap penjelasan digital coloring ............................................................... 84 
33. Tahap digital coloring ................................................................................. 84 
34. Karya Gitakara ............................................................................................ 86 
35. Karya Yemima ............................................................................................ 87 























Grafik                   halaman 
1. Ketuntasan Nilai Karya Komik Digital pada Siklus 1 .................................. 77 
2. Ketuntasan Nilai Karya Komik Digital pada Siklus 2 .................................. 89 
3. Perbandingan Ketuntasan Nilai Karya Komik Digital  Prasiklus, siklus 1 dan 
siklus 2. ......................................................................................................... 91 
4. Perbandingan Ketuntasan Nilai Karya Komik Digital antara Prasiklus, siklus 1 
























Tabel                   halaman 
1. Perbandingan Rekapitulasi Prasiklus, Siklus 1 dan Siklus 2 ........................ 91 




























Lampiran                  halaman 
1. Waktu Penelitian ......................................................................................... 105 
2. Denah SMK Negeri 9 Surakarta ................................................................. 106 
3. Instrumen Penilaian ..................................................................................... 107 
4. Dokumentasi Kegiatan Belajar Prasiklus .................................................... 112 
5. Lembar Observasi Aspek Afektif Siswa Pratindakan ................................. 113 
6. Lembar Observasi Aspek Psikomotor Siswa Pratindakan .......................... 114 
7. Penilaian akhir karya komik digital  Siswa Pratindakan ............................. 115 
8. Hasil Karya Siswa Prasiklus ....................................................................... 117 
9. RPP Siklus I ................................................................................................ 119 
10. Dokumentasi Kegiatan Belajar Siklus I .................................................... 140 
11. Hasil Belajar Afektif Siklus I .................................................................... 141 
12. Hasil Belajar Psikomotor Siklus I ............................................................. 143 
13. Penilaian akhir karya komik digital  Siswa Siklus I ................................. 145 
14. Hasil Karya Siswa Siklus I ........................................................................ 168 
15. RPP Siklus II ............................................................................................. 149 
16. Dokumentasi Kegiatan Belajar Siklus II ................................................... 171 
17. Hasil Belajar Afektif Siklus II .................................................................. 172 
18. Hasil Belajar Psikomotor Siklus II ............................................................ 173 
19. Penilaian akhir karya komik digital  Siswa Siklus II ................................ 175 
20. Hasil Karya Siswa Siklus II ...................................................................... 177 
21. Hasil Wawancara dengan Guru sebelum tindakan .................................... 184 
22. Hasil Wawancara dengan Siswa Sartika sebelum tindakan ...................... 187 
23. Hasil Wawancara dengan Siswa Caroline sebelum tindakan ................... 189 
24. Hasil Wawancara dengan Siswa Yemima setelah tindakan ...................... 191 
25. Hasil Wawancara dengan Guru setelah tindakan ...................................... 193 
27. Silabus ....................................................................................................... 194 
28. Surat Ijin Penelitian ................................................................................... 213 
